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AVERTISSEMENTSUR I’EPILEPSIE 

Vsuille; lire Is msnusi, et ce paragraphs an parPculier, evant d'utillser ce leu viddo qu d'autoriser vps errlanta i y 
jDuar. Un adutta doit consulter las instructions d'utillsation de la consols Dreamcest avani da laisser dss snfants 
V jousr. Cartamss parsonoas sont susceptiblas ds fairs das crises d‘ epilepsia ou d'avoir das pertas de conscience 

1 la vue de certains types de lumiares clignotantes ou d‘ elements frequents dans notre environnemant quotidian 
Css parsonnes s'exposent e das crisas lorsqu'alles regardartt certalnes images leldviseas ou lorsqu’slles jouent a 
certains jeux viddo. Ces phanomenes pauvent epparaitre alors mEiria qua la sujat n‘a pas d'aniecadent mddieai ou 
n'a jamais dtd confronts e una cnsa d’epllapsia. Si voua-mEme ou un membre da votre famille avaz deja presents 
des symptbmss lids i i'dpilsosie Icrise ou pane da conscianoe) en presence de stimulations lumineuses, vauillaz 
consulter votra mddecin avsnt toula utilisation. Nous conseilions aux parents d’etre attentrfs d teurs enfants 
iorsqu'its jouant avec des jeux viddo. SI vous-meme ou voVs anfant prdsentez un des symptdmas suivants : vartige, 
troubie da ia vision, contracdon desyeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de I'onantation, mouvement 
involonialra ou convulsion, vauillaz IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un mddecin. 

PRkAUTIONS D'EfMPLOl 

• Eloignez-vous la plus possible de I'ecran da television en vout asseyani ausai loin qua le permettant les cEfales 
de la console. Nous vous racommandons de voua asseolr a deux metres au moins du tdidviseur. 

• Nous vous racommandons d’utillser un poste de tdldvislon dote d’un ecran de petite taille. 

• Na jouaz pas si vous Etas fabgudlel ou si vous n’avez pas assaz dormi. 

• Assurez-vous qua la pidce dans laquella vous louaz est bien eclairee 

• Lorsque vous jouaz i un jeu viddo, reposez-vous au mulns dix minutes par haure de lau. 

□EMARRAGE 

Ce GD-ROM est congu axclusivement pour le systama Dreamcasl N’essayez pas de I’ubliser sur un eutre type de 
lecteur, sous peine d’endommager les haut-pariaurs et las acoutaurs. 

t Configurez le systama Dreamcastconformdmenteux instructions du manual. Connectezia manetie 1. Pour una 
partia d 2 ou 4 jouaura, conneotez dgalement les manactes 2 - 4. 

2 Insdrez la GQ-ROM Dreamcast, ebquatta vers la haut dans le Uroir du CD et rafermaz la volet. 

3. Appuyez sur le bouton Power pour charger la jeu. Le leu demarre apres I’affichage du logo Dreamcast SI rien 
na sa produit aleignez la console linterrupteur sur OFF) at vdrrfiez qu’ella est correctement configurea. 

4. Pour arrdter une partia an cours ou raddmarrer une partia qui est taminBe, eppuyez simultanemant sur les 
boutons A, B, X, Y et Start pour revenir au panneau da contrSle Draamcast 

5. SI vous allumez la console linterrupteur sur ON) sans insarer de GD-ROM, le panneau de contrSle Dreamcast 
apparaft. Pour jouer une parde, Insdrez le GD-ROM Dreamcast dans I’unitd et le jau sa chargera automatique- 

Imponant votra GD-ROM Dreamcast contient un code de sdcuntd qui permet la lecture du disque. Conservez le 
disqua propre et menipulez-le avec prdceudon. Si votre sysldme Draamcast a desdifticultis d llrele disque, retlrez- 
le du lecteur et netloyez-la dcucement en partant du centra du disque vers les bords extdrieurs. 

MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST 

• Le GD-ROM Dreamcast est concu exclusivemant pour le sysldme Dreamcast 

• Maintenez la surface du GO-ROM d I’abn de la poussidre et des egratignures. 

• N’exposez pas la GO-ROM d la lumidra directe du soleil ou d proximitd d’un radiateur ou d’une source de 


' chaleun 



tk nakin Skywalker est un gar^on hors du commun. II n'a que neuf ans, mais 
tl doit relever le plus grand d^ de sa jeune existence : une course de 
modules... Anakin est en concurrence avec des adversaires impitoyables qui 
pilotent des engins ^voluant k un m^re du sol et mesurant plus de neuf 
m^res de long. Ces terribles engins peuvent atteindre des vitesses avoisinant 
les 950 km/h. Cette dure epreuve necessite beaucoup de courage, de bons 
reflexes, mais egalement un esprit vif et clairvoyant. En s’accrochant du mieux 
qu il le peut, Anakin doit tout faire pour contrdler les tumultueux moteurs de 
son module de course, tout en ayant constamment un cell sur des concurrents 
sans scrupules, qui n’h^siteront pas a lui tendre les pieges les plus tordus. 
Comme si cela ne sufTisait pas. les circuits sont sem^s d’embuches et d'obsta- 
cles en tous genres. Pour Anakin et ses adversaires, il faut I'emporter k 
prix et par tous les moyens. 


En jouant i Star Wars’" : Episode I Racer'", c'est ^galement votre but. Ce 
jeu, bas^ sur I'une des scenes les plus m^orables de Star Wars’" : Episode I 
La Menace Fantome vous permet d'etre aux commandes de 23 modules de 
course differents. Vous avez le choix entre 25 circuits sur 8 niveaux distincts, 
chacun ayani son propre univers et ses propres obstacles - naturels ou surna- 
turels - que vous devez ^viter coute que coute. Vous pouvez ^galement 
acheter des pieces d^tach^s - neuves ou usdes - en vue d’ameliorer votre 
module. 

Mais en d^nitive, ce sont votre audace et votre dexterite qui feront la dif- 
ference et qui vous permettront d entrer dans le cercle tres feime d^s n?illeurs 


pilotes de modules de Star Wars. 



UTILISATION DE LA MANETTE DREAMCAST 

Nous vous rememons d'avoir acbetS Star Wars : Racer. Ce jeu a conqu pour fonctionner 
sur la console Dreamcast. Nous vous recommandons vivement de parcourir ce manuel avant de 
commencer d jouer. 

Star Wars : Racer peut se Jouer seui ou i deux. Avant d'allumer votre console Dreamcast. con- 
neaez les manectes ou tout autre periph^rique aux ports de commande. Conneaez une 
manette au port de commande A. Pour Jouer d deux, connectez une manette suppISmentaire 
(vendue s^ar^ment). 

MISE EN GARDE : Ne toucher nl au stick analogique nl aux boutons analogiques D et G 
lorsque vous allumez la console Dreamcast : la procedure d'initiallsation de la manette serait 
fauss^e et ne se d^roulerart pas correctement. Si vous avez accidentellement txsug^ le stick 
analogtque alors que la console tolt allumSe, ftetgnez puis rallumez votre console, en prenant 
bien soin de ne rien toucher. 

Pour r^lnitialfser lejeu et revenir S I'^crandaccuetl, maintenez les boutons A B, X Yet STAjn" 
enfoncSs. Ceci est valable S tout moment pendant lejeu. 

LISTE DES COMMANDE5 

Vous trouverez cr-aprfes la liste Oes commandes du Jeu par d^faut. Pour ned^nlr ces comman- 
des. reportez-vous au menu Options en page 16, 



(Vue du dessus j 



VIBRATION PACK [vendu sSparSmentI 
Pour utiliser un WbraOon Pack, ins^z celui<i dans le port d'exterv 
Sion 2 plutdt que dans le port d'extenslon 1 de votre manette 
Dreamcast. Le vibration pack ne s insare pas correctement dans le 
port d'extension 1 et peut se deloger en court dejeu, ou tout au 
moms vous g#ner pendant la course. 



CD 


DEMARITAGE RAPIDE 


$E DEPLACER DANS LES MENUS 

Pour naviguer dans les menus dujeu, uitlisez le stick analogique Appuyez sur le bouton A pour 
confirmer votre sSlecnon. Appuyez sur le bouton B pour annuler ou revenir d l'6cran precident 

C EST PARTI ! 

Vous #tes impatient de prendre les commandes de votre module de course ? Dans ce cas, 
suivez les instrunions ci-dessoo$ : 

1 . Assurez-vous dans un premief temps que uotre console Dreamcast est tltlNTE. Insurer le GD- 
HOM dans le compariimeni CD et aiiumez votre console. 

2. Lorsque I'fcran d'atcueil apparait. mettez I'option JEU LIBRE en surprlllance i I’aide du stick 
analogique. 

3. Appuyez sur le bouton A jusqu'a ce que mdus vous retrouvroz sur Id ligne de depart. C'esI d 

SELECTION DES MODULES 
DE COURSE ET DES CIRCUITS 

Une fois le jeu charge. l'#cran d'accueil apparait II vous propose les 
options suivantes 

■ TOURNAMENT : Vous permet d’acc6der au Circuit Calactique, 
qui est constituC d une s^rie de circuits de plus en plus difficiles. et 
qui se termine avec !a course ultime : La Classique de la Boonta sur 
TatDoine. 

■ FREE PLAY • Mdus permet de concounr sur tous les circuits accessi- 
bles. 

■ TIME ATTACK • Cette fois, vous etes seui sur la piste Montrez un 
peu ce que vous savez faire i 

■ 2 PLAYER . Affrontez unjoueur humain sur la piste de voire choi*. 

■ INTERNET ; Cette option vous permet de tei6charger vos meilleurs 
scores vers le site Web de Sega. Un Visual Memory |VM| esi requis 
pour cette opwation, mais vous n aurez pas besom de VM pour visu- 
aliser le site. Pour plus de details, consultez la page 1 7, 

r6^ 



S^tfCTION DUJOUEUK 



0£place2 votre stick analogique vers le haut ou le bas pour mettre voire choix en surPnl- 
lance, puis appuyez sur le bouton A pour le s6lectionner. Vous accfeOerez «i I'Scran Select Player, 
dans lequel vous trouverez les options suivantes : 

■ EMPTY : Cette option vous permei de sauvegarder votre partie. 

■ PRACTICE : Voui prermet de jouer sans sauvegarder voire partie. 

Les Initiales des sauvegardes existantes apparaissent i la place de EMPTY 

NOMMEZ VOTRE PILOTE 

Si vous crSez une partie dans I'^cran de selection d un pilote, vous 
devrez entrer vos inmales. Uolisez le stick analogique pour deplacer le 
curseur sur une lettre et validez avec le bouton A Pour effacer une let- 
tre, appuyez sur le bouton B. Vous devez au total saisir trots leltres. 

Appuyez maintenant sur (e bouton A pour passer a recran suivant. 

REMARQUE Pour sauvegarder une partie ou charger une partie nOAWE# t£ JOL/EUR 

existante. vous devez iniroduire un Visual Memory (VM) dans la 

manette de votre Dreamcast avant d'allumer votre console |VM vendu separement). 

CHOIX OU MODULE DE COURSE 

Dans l ecran suivanL vous pouvez choisir le vehicule avec lequel 
vous allez concounr. Utilise? le stick analogique pour faire defiter la 
selection vers la gauche ou la drone et voir les differents modules de 
course disponibles Appuyez sur le bouton V pour masquer ou affich- 
er les statistiques. Une fois votre module choisi, appuyez sur le bou- 
ton A pour confirmer votre choix. 

TOURNOIS 

Le jeu propose trois loumois differents Amateur (pour les novices). Semi-Pro (niveau interme- 
diaire], et Galactic (niveau suiserieur). Vous pouvez paniciper e ces tournois dans n importe quel 
ordre, mais vous devrez vous classer au moms 4^ pour acceder au circuit suivant dans un 
tournoi. Lorsque vous avez ftni un tournoi el que vous vous eies classe au moms 3® dans le cir- 
cuit final de chaque tournoi, vous aecSdez e un circuit special Une fois les trois tournois ter- 
mines. vous aurez acces au championnai de la Boonia Classique. 



CHOIX DU ViHICULE 




SELECTION DES CIRCUITS 

Poussez le stick anatogique vers le haut ou vers le bas pour faire d^fil- 
er les diffSrents toumois disponicries. Tlrez-te vers la gauche ou vers 
la dfoite pour fairs dSfiler les dlff^rents circuits du toumoi corre- 
spondant. Vous avez uniquement acc^s aux circuits pour lesquels 
vous avez reussi S vous classer au moins 4®. Appuyez sur le bouton A 
pour choisir votre circuit. 

LES CIRCUITS 



CHOix DU ancuir 



OeSCT/PTiON DU DRCW 


Aprte avoir choisi un circuit, vous avez accfa d la descnptlon de ce cir- 
cuit . les meilleurs temps, le favon du circuit, la carle du circuit et le 
montant des recompenses atmtxjees. 

Si vous pardcipez d I'un des toumois. vcxrs pouvez changer la 
facon dont I'argent esi 0istnbu6 aux pilotes qui s'empareni des quatre 
metlleures places, b'argent que vous remponerez vous permettra de 
faire I'acquisition de nouvelies pieces, afin d’amSiorer votre module de 
course. 

En mode Free Play, vous pouvez depuls cet Scran d^finir le rvsm- 
bre de tours requis. le nombre de pilotes engages et le niveau de competence de vos adversalres. 
Si vous etes vainqueur sur tous les circuits, l option Mirror Mode (disponible dans les mode multi- 
joueuc Time Attack ou Free Play) est affich^e. Choisissez cette opDon si vous avez fimpression de 
connaltre un circuit par cceur ; vous pourrez ainsi concounr sur le m^ne circuit, mais cette fois 
Inverse, Poussez le sdck analogique vers le haut ou ven le bas pour arTiener le curseur sur loption 
d4sir#e .- Orez-Ie vers la gauche ou vers la droite pour modifier le paiam^ de cede option, Appuyez 
ensulte sur le bouton A pouracc^erau menu principal dujeu. 

LE MENU PRINCIPAL 

Cest ici que vous pouvez acc^der au circuit et transformer 
module de course. Lftiiisez le suck analogique pour modifier I'une 
des options suivantes . 

■ START RACE . Wous envoie directement sur la pianite et le atcuit 





tz s6lectionn6s prSc^demment 


LE MENU PRINCIPAL 
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■ INSPECT VEHICLE ; Presence un bref rfeapituiatif des composantes de votre module de course 
(reportez-vous un peu plus loin d la section Inspecter te module de course). 

■ VEHICLE UPGRADES : Vous permet d examiner les composantes essentielles de votre module 
de course et de les remplacer (reportez-vous un peu plus loin d la section AmSIiorer votre mod- 
ule de course). 

■ BUY PARTS ■ Vous jjermet d'acqu^r des prices grace auxquelles vous ameliorerez les perfor- 
mances de votre module de course (reportez-vous a la section La Boutique de Watto en page 
10 pour plus d'Informations). 

■ JUNKYARD : Vdus envoie a la casse de Watto. ou vous pourrez acheter des pieces de mod- 
ules de course usag^es a txxi prix (reportez-vous a la section intituiae La Casse en page 1 1 pour 
plus d'Informations) 

■ BUY PIT DROIDS ; Vbus permet d'actieter des droides macanos qui formeront une aquipe des- 
tinae a raparer et a s'occuper de votre module de course. Rus vous poss^dez de droides et plus 
les fSparanons de votre module de course se feront rapidement aprfes chaque course. 

■ CHANGE VEHICLE ; Vous permet de saiecPonner un autre module de course. 

■ OPTIONS : Les options vous permettent de modifier les paramatres du jeu (reportez-vous a la 
section consacrfe au Menu des Options en page 1 6 pour plus d’Informations). 

INSPECTER LE MODULE DE COURSE 

Loption INSPECT VEHICLE, disponiple dans le menu principal, vous 
envoie dtrectement au hangar des modules Vous pouvez inspecler 
votre vahicule en actionnant votre stick analogique. Pointez la crow 
multidirectionnelle vers le haut afin de zoomer sur votre module 
pour I'observer en details, et vers le bas pour effectuer un zoom 
amare. Pointez vers la gauche ou la droite pour daptacer la camera 
sur les diffarentes parties de votre module. Appuyez sur le bouton A 
ou B pour revenir au menu pnnclpal 

AMELIORER VOTRE MODULE DE COURSE 

Lorsque vous saiectionnez VEHICLE UPGRADES dans le menu principal, piusieurs petits cadres 
indiquantles pnncipaux composants de votre module s'affichent S l acran. Vous |»uvezy accader 
en brar^t le stick analogique vers la gauche ou vers la droite pour fairs dafiler les difierentes 



tf HANGAR 


composantes Cheque pfee est accompagnte d'une barre verecale indt- 
quant son usure Plus la barre est longue, mans la pi6ce est usSe. Sous 
la rubriQue PODRACEI? STATISTICS, vous pouven 6galement observer 
une sene de Barres indiquant les pserformances. Surveillez cet irsdicateur 
en (aisant dSfiler les differentes pieces de modules - plus la barre est 
longue, meilleure sera la performance de votre module de course dans 
cette cat^cme. Pour amaiorer urw pi6ce, mettez-la en surbnliance et 
appuyez sur le bouton A. Wous accWerez alors d la Boutique de \Watto 
(reportez-vous i la section intitul6e La Bounque de Watto chdessous], 
Vbus pouvez Element appuyer sur B pour revenir au menu pnncipal 



AMfUOSfe (E V^HICUlf 




LA BOUTIQUE DE WATTO 

Si vous avez s^lectionn# BUY BM?TS ou SI vous avez choisi une pi6ce dans 
I option VEHICLE UPGRADES, vous accfidez a I'entrepoi de pieces 
dStachte de Mos Espa, sur la planete Tatooine. C est la Boutique de 
Watto, un Toydanat aite au caraa&re assez bourru. Chaque pifee est 
accompagn^e d'lndications de performarices represerato sous la forme 


rubnquePODRACER STATISTICS. Les marques de couleurjaune sur les bar- 
res indiqueni une amaioration des performances, tandis qu'une marque rouge indique une diminu- 
tion. Appuyez sur le bouton A pour acc#der aux staBsoques de la piece en question : ■ Son nom et 
sa valeur ■ La piece qu'ellc remplace ■ La valeur i la reprise de votre vieille piece ■ Largeni en 
votre possession (wxo cormiencez le jeu avec une bojrse de 400 mjgcRs que vous pourrez comfSeier 

en remponant des courses ou en sous clasant correctement dans les difftrena orcuits dujeu) 
Pour feire un achat ou annuler la transaction, utilisez le sock analogique pour 
mettre en surbnliance les options BUY ou CANCEL Appuyez sur le bouton A 
pour vailder votre seiecton Le tout de la piece choisie sera deduit de la 
somme de truguis en votre poss«sion. Cate somme est indiquee en bas S 
drofte de l ecran sous la rubnque TRUGUTS. Deplacez le sock analogique 
vers la gauche ou vers la drorte pour faire defilcr les difierentes pieces que 
Watto vous propose. Une fois vos emplettes terminees. appuyez sur le 
bouton B pour revenir au menu pnncipal 


LA CASSE 

Si vous n'avez pas assez d'argeni poor acheter des prices neuves chez 
Wano. vous avez la possibility d'acbeter des pieces d'occasion d la 
casse. Dyplacez le stick analogique vers la gauche « vers ladroitepour 
faire dyfiler ies drfferentes pieces disponibles Comme dans la BouOque 
de Watto. chaque pitee esi accompagnye d'lndications de perfor- 
mances reprysentSes sous la forme de barres honzontales. Les mar- 
ques de couleur jaune vous irrdiquent y quel point la pi^ce corre- 
spondanie peut amytiorer votre module de course, les marques rouges vous indiquent le corv 
traire Appuyez sur le bouion A lorsque vous avez choisi la piSce qui vous intyresse. 

Cette commarxfe afRche i l ycran le ^e de piyce dont il s’agit, son nom et son prix, la piece 
qu’elle remplace. sa valeur y la reprise airrsi que le total de cruguts en votre possession. A I'aide du 
stick analogique, sflectionnez BUY ou CANCEL, puis appuyez sur le bouton B pour valider votre 
choix, Le cout de la piece choisie sera deduii de votre somme de truguts. 

Observez attentrvemerrt les barres verbcales de chaque piece, car vous faites I'acquisition de 
pieces usees et elles seront plus ou moms endommagees. 

ACHETER DES OROIDES 

Apres chaque course, les droides mecarxK se chargent de reparer les pieces endommagees de votre 
module de course. Plus vous achetez de droides mecanos 3 la Boutique de Watto. plus les repara- 
tions s'effectuent rapidement. En choisissant I’option BUY PfT DROIDS 3 parSr du menu pnncipal, vous 
accedez 3 un ecran aflichant le prix du droide, ainsi que la somme d'argent que vous possedez. 
A l aide du sock analogique, seiecBonnez BUY ou DONT Bl/Y puis appuyez sur le bouton A 

COMMANOES DU JEU 

DEMARRER LA COURSE 

Apres avoir seiectionr>e START RACE dans le menu principal, vous vous reirouvez sur la ligne de 
depart, sur la prsce que vous avez choisie. Le compte 3 rebours commence et... c'est parti I Votre 
c^jecDf est simple . vous devez vous classer au moms quatrieme. 

En laissant la ligne de depart dwnere vous. vous remarquwez un chiffre au-dessus des mod- 
ules de course adverses. Ces chiffres indiquenc la position actuelle du module dans la course. 

QD 



LA CASSE 



INFORMATIONS PENDANT LA COURSE 

Plusieurs chiffres et moniteurs sont affich^s S I’Kran ; ils vous fourncsseni des informations vitales 
sur le d^roulement de la course. Les deux chiffres situ6s dans le coin sup^neur gauche de votre 
^ran. au-dessus de LAR indjquent le tour que vous etes en tram d'accomplir et le nombre total 
de tours S effectuer darts cette course. Toujours en haut mais au milieu de I'&ran cette fois. vous 
voyez le temps qui s est ScoulS depuis le dtttut de la course. Enfin, les deux chiffres h droite, au- 
dessus de POS. vous indiquent votre position et le nombre total de concurrents. 

Vous voulez savoir S quelle vitesse vous ftlez ? Jetez un ceil sur le voyant en bas S droite. il 
indique votre vitesse La barre courbe j proximity du compteur est I'lndicateur de regime qui se 
rempiit au fur et 3 mesure que votre vitesse augmente. C'est ce mSme t^moin que vous 
observerez pour d^clencher le turbo de votre module |consulter la section intituiee Le Mode 
Turbo en page 14 pour plus d'infbrmationsi, 



ECSAN D£ COURSE 


AVARIES ET REPARATIONS 

Si votre module percute un objet pendant la course ou si les moteurs sent en suichauffe, deux 
iebnes - une pour chaque moieur - apparaissent dans le coin inferteur gauche de r&ran. Si ces 
leones sont de couleur verte, vos moteurs foncBonnent normalement. Si dies sont jaunes, vos 

oi: 



moteurs soni (Sg^ment endommagK « commencwit A sunchauffer Enfin. si ces icfines sent 
rouges, cela signifie que vos mojeurs ont subi des avanes importances ou quils sont ensurchaufle. 
Lorsque I indication WARNING clignoie A cotA des icdnes. vous disposer seulement de puelques 
secondes pour rdparer avant que votre module de course n'enplose. 

Pour rearer un moteur endommag#. maintenez le bouton analogique G enfonc^. Pendant 
les reparations, votre rttoduie ralenot. fielicbez le bouton analogique G une fois les reparations 
terminees. L’lcbrte retrouve alors sa couleur inibale. le vert. 


LES CAMERAS 

Pointer la croix multidirecuonnelle vers le haut pour taire defiler les differences cameras. Enfia 
vous pouvez regarder derriere votre module, en pointant la crout multidirectionnelle vers le bas. 
Pour effectuer un zoom avant et amere. appuyez respectivement sur les boutons X et Y. 

DEROULEMENT OE LA COURSE 

II existe trois possibilites de sulvre le deroulement de la course. Au 
depart, vous voyez une petite carte dans la partie droite de l ecran. 

Cette carte presente un segment de la piste sur laqueite vous vous 
trouvez. Votre module est represente par une cro« et $e trouve tou- 
jours au centre. Les points jaunes sont vos adversaires. Pour effectuer 
un zoom avant sur cette carte, pointer la croix multidirectionnelle 
vers la gauche. Vbs adversaires sont alors representes par des croix 
de couleur bleue. 

Si vous pressez la croix multdireciionnelle une seconde fois vers la gauche, une barre de pro- 
gression verticale s'affiche S drorte de I'Scran, avec des leones en forme de drapeau. Ces drapeaux 
r^rfeentent votre module ainsi que ceux des autres concurrents. Le drapeau de votre monde natal 
est totyours au centre de la barre, et ne bouge jamais. Si les drapeaux des autres concurrents sont 
sltu^s sous votre propre drapeau, cela signifie que vous devancez vos adversaires. Sr ces mfimes 
drapeaux sont place aueJessus du votre, alors ce sont eux qui vous devancent 

Appuyez A nouveau sur la croix directionnelle vers la gauche. Les drapeaux se dSplacent 
maintenant dans le sens de aiguilles d une montre. effectuant une boucle. Dans cette boucle. 
la hgne de depart et la ligne a'arrtvAe se trouvent toutes les deux dans le com supeneur gauche. 

QD 



PILOTER VOTRE MODULE DE COURSE 

Pour diriger votre module pendant la course, tirez le stick analogique 
vers la gauche et vers la drorte. Maintenez le bouton A enfonc§ 
pour accei^rer et le bouton X pour r^duire votre vltesse. En penchant 
vers I'avant, vous gagnez de la vitesse mals votre engin est moins 
manoeuvrable. Penchez en arri^re pour gagner en manoeuvrability, 
mais ceci se fait au dytriment de votre vitesse. 

Si vous prenez le circuit dans le mauvais sens, une grande fiyche EiEcHE DIRECTIONNEIIE 
est affichye au-dessus de votre module et vous indique la txjnne direction, Cette flfeche disparait 
d^s que vous etes y nouveau " sur les rails ", 

LE MODE TURBO 

Vous voulez clouer sur place vos adversaires ? Dans ce cas. utllisez le plein regime de votre mod- 
ule et effectuez une acceiyration ydair I Pour enclencher le turt» : 

1 Augmentez la vitesse de votre module en poussant le stick analogique vers I'avant jusqu'S 
ce que I'lndicateur de rygime passe au jaune, 

2, Relachez briyvement le bouton A et enfoncez-le y nouveau, cette fois en le maintenant, Vous 
etes en mode Turbo. 

Rappelez-vous, si le turbo reste enclenchy trop longtemps. vos moteurs seront en surchauffe et 
ils risquent de prendre feu. Pour dysenclencher le turbo, relachez le bouton A ou appuyez sur 
le bouton X. A noter que le turbo est automatiquement dysacovy si vous percutez un objet ou 
un mur du circuit. 

UTILISER LE FLAMEJET DE SEBULBA 

Si vous pilotez le module de course de Sebulba, vous pouvez utiliser son Flamejet latyral contre 
vos adversaires. Pendant la course, effectuez deux bryves presslons sur le bouton analogique G 
pour provoquer un incendie des moteurs adverses. 

METTRE LE JEU EN PAUSE 

Si vous souhaitez interrompre momentanyment la course, appuyez sur le bouton START. L'ycran 
de Pause apparait ; il comporte les options sulvantes : 

■ CONTINUE : Cholsissez cette option pour revenir A la course. 

■ RESTART : Vbus permet de reprendre la course depuls le dybut. 

■ QUIT : Fin de la course ; vous renvoie au menu pnncipal. 

QD 



LA FIN OE LA COURSE 

Lorsque vocre module de course franchit la Igne d'arriv^e, appuyez sur 
le bouton A pour acc&Jer aux r&ultats Oepuis cet raan, vous pouvez 
lire les dtoils de vocre performance, mais aussi les noms et les temps de 
VOS adversaires et I'ordre dans lequel ils terminent. Utilisez le sock 
analogique vers le haut et vers le has pour faire d^ler la liste complete 
des concurrents. Appuyez sur le bouton A pour acc&ter d I'ficran de 
sflection des circuits, depuis lequel vcxrs pourrez commencer une autre 



ECRAN DE PAUSE 


Si vous vous classez quamfeme ou mieux dans un touma. vous accSdez directement au circuit 
suivant. Vbus pouvez aiors unliser I'argent que vous avez remportq pour vous rendre chez Watto et 
modifier votre module. Par ailleurs. si vous terminez premier dans un toumoi. ie module du favon du 
circuit devient accessible. Vtous pourrez aiors sSlectionner ce nrodule dans les courses qui suivront. 

En mode Toumoi, vous pouvez rejouer une course que vous avez d^jS terminee. Vbus ne gag- 
nerez pas d'argent. mais vous pourrez « debloquer » d autres modules que vous aurez peut-ftre marv 
qufa pr^cWemment. Corneowr 

SAUVEGARDER UNE PARUE 

Un Visual Memory |VM) est requis pour effectuer des 
sauvegardes (accessoire vendu separ^ment). Racer 
nfcessite 4 blocs de memoire pour les sauvegardes et 6 
blocs sont n^cessalres pour partager un de vos meilleurs 
scores sur Internet, ce qui fait un total de 1 0 blocs. Vbus 
pouvez enregistrer Jusqu'd cinq parties. 

Pour effectuer une sauvegarde : 

I . Ins^rez la carte mSmoire dans le port d'extension I 
de la manene Dreamcast. 

2- Depuis I’ficran Select Player, choisissez un emplacement libre en bas de la liste. 

3. Choisissez un emplacement vide lEMPTV] et entrez trois lettres pour nommer votre sauveg- 
arde, a I’aide du stick analogique. Appuyez sur le bouton A pour choisir une lettre et sur le bou- 
ton B pour effacer une lettre. ATTENTION I N'Steignez jamais votre console Dreamcast en cours 
de sauvegarde. Reprez la carte m^moire ou dSbranchez la manette et tous les autres 
periphSriques. si disponibles. Si la carte mSmoire sort de son emplacement en cours de partie, 
rSinsSrez celle<i et reprenez la partie. QT) 



VISUAL MEMORY (VM) 



TRANSFERER DES SAUVEGAROES 

Vous avez la possibility de transferer des parties sur une autre carte memoire. Pour ce faire : 

I Retirez votre Visual Memory (VM) du port d'eflension I . Appuyez sur la crow multidirecoorv 
nelle du VM contenant la sauvegarde e copier vers le haut ou vers le bas jusqu'S ce que 
vous Pouviez le nom de la partie <i copier. 

2. Appuyez deux fois vers la droite sur le bouton de direction de votre VM pour seieciionner 
la commande Copy. 

3. Connectez I'autre VM S votre carte mymoire el sSlectionnez Yes. 

4. Les donnyes sauvegardyes sent alors transferees 3 cette seconde carte mymoire, que vous 
pourrez introduire dans le port d'extension I pour avoir accys aux parties sauvegardyes. 

LE MODE MULTIJOUEUR 

Pour lancer une partie multjoueui; raccordez deux mznettes 3 votre console • 

I Dans r ycran d'accueil. choisissez 2 PtAYER et appuyez sur le bouton A 

2. Dansryaandesytecdondujoueur, lepueurdontia manetieestinsyrye 
dans le port de commande A don sSectionner une partje. H peut s'agir 
dun emplacement vide (EMFIY) ou dune sauvegarcte existante sur la 
carw mymoirB (important : la carte mymoire doit etre insyrye dans le port 
d extension I de la manene raccordye au port de commande A] 

3. Chaque joueur peut maintenant syiectionner 3 tour de role une partie MODE DEUX XiUEUKS 
vide ou une sauvegarde Pour que le jeu son yquitaUe. les joueun 

devront chocir la myme sauvegarde pour benyficier d’un choix identjque de modules de course. 



LE MENU DES OPTIONS 

En choisissant OPTIONS dans le menu pnneipat, une lisle d'opbons est 
aBichye. 

MUSIC : Permet d'ajuster le volume sonore de la musique de fond. 
SOUND ; Permet cTa/jster le volume sonore poor tous les brutages dujeu. 

Remarque . te jeu ne tispose pas de mode styryo. 

CONTROU-ER 1 : Permet de syieaionner la manette par dyfaut ou 
une autre manette. 



AAENU DES OPTIONS 


CONTROLLER 2 : Perniet de s^lectionner la manette par dfifaut ou une autre manecte. 

LENS FLARE : Active ou dSsactive les reflets telouissants des soleils, ainsi que d'autres sources 
de lumiere vive. 

VIBRATION : Active ou d&active leVixaoon Pack |le Vtbraoon Pack doit Sre jnsfe^auprtalable). 

EXIT ; Revenir S I'ecran prec^ent. 

Pousse? le stick analogique vers le haut et vers le bas pour mertre une option en surhrlllance, 
et vers la gauche et la droite poor modifier un paramfetre coirespondant S cene option. 

INTERNET 

Vous pouve? t6l6charger vos meilieurs scores sur Dreamarena afin de partager vos perfor- 
mances avec les autres joueurs. Pour accSder au site, vous deve? d'aOord vous inscrire sur 
Dreamarena en utilisant le navigateur DreamKey (consulte? le manuel d'lnstructions de la 
Dreamcast pour plus d’lnformat/ons). Pour tSIScharger vos scores, sflectionnez Internet dans le 
menu principal, puis suivez les instructions S I'feran pour accfider au site de Racer. 

Remarque : '.ttus n avez pas besom cTun VM pour acceder au site Cependant si vous voulez 
taftTsarger vos meilieurs scores vcus devez cTabord rtserer un VM qui content vos sauvegardes de Racer 

LES MONDES DE RACER 

Les courses de modules se deroulent dans les mondes suivants ; 

Aquilaris La surface de cette planSte est end^rerrent recou- 
verte deau. Il y subsiste cepersdant quekjues ites et rtoft atnsi 
que des wiles flottantes. Ces demi^res sont relite entre dies 
par de nombreu* tunnels sous-marms et des ponts adiens. La 
course emprunte ces ponts « ces djnnels et traverse deux 
wiles, airw que la Vieille Cit6 abandonn#e. dont les vestiges sont pratiquement englouns. Wsus 
passerez aussi bien par des voies terrestres que sous Teau. alors sqyez vigilant I 
Ando Prime Voici la plande de glace Ando Prime et ses vastes glaciers. Un Snorme ptpeline ali- 
mente les regions avoisinantes en eau en puisant la glace d une montagne. La course vous 
entraine sur des routes de montagnes, passe par le pipeline et une station de pompage. sans 
oublier les fameux lacs gel6s. Ewtez les blocs de glace et faites attention a bien n^gocier les 
nombreux wrages de la course I 



GD 


Baroonda Avec ses volcans en ^rupton. certe plan^te mar&ageuse est un veritable challenge 
pour les pilotes de module Ses habitanis, les Majans. ont consiruii une nouvelle mSpopole tout 
auiour des anciennes ruines et autres statues qui consutuent I'herttage de leurs anc^tres. Le tteul- 
lat est un peu surprenant m&ant ruines ancespales et nouvelle architecture. Outre un geyser 
de soufre, le parcours de la course est parsem^ de statues g^antes, de marais. ainsi que d'arbres 
6pai5 aux racines noueuses. Attention aux cr^tures ail^s et aux crateres de lave en feu. 

Mon Gazza Cette plan^te assez pollute abritani des mines d'fipice est en plane expansion 
industrielle. Les grues de chargemeni et les gaz d tehappement assombrissent fortement le crel. 
Les gigantesques barges d '^pice et autres appareils de transport ne cessent de dteoller et d at- 
terrir el ce meme pendant le deroulemeni de la course La route passe i travers un bidonville 
de mineurs et de multiples gisements Sans oublier les mines d'extraction, les grottes et les corv 
duns bien sombres. Prenez garde aux foreuses et aux machines industrielles. Les transports 
d'^pice gtents que vous renconirerez peuvent aussi bien vous avantager que vous gener 
Malastare Malastare est bien connue pour ses courses de modules rapides et dangereuses. 
Lune d'entre elles - L'H^rrtage de Sebulba - auraii concue par Sebulba en personne... Du 
methane hautement volatil remonte continuellement i la surface poussiSreuse et ande de cette 
plan&ie, oii les lacs et les rivieres abriient ^alement du gaz. 



le '' 



Oovo IV Cette lune cribl^ de tnxis et plut6l morne de ta planSte de gaz Oovo renferme de 
grandes prisons et des camps de travail. A rintSri#Lir meme d'Oovo IV les detenus recueiileni 
du mineral Oe fer pui est achemintjusqu’aux docks au moyen de tunnels aspirants qui defient 
toutes les lois de la pesanteur. Vous parcourrez tout un labynnthe de ces tunnels et vous con- 
staterez S de nombreuses reprises combien il est difficile de sy mouvoir normalement Essayez 
tout de meme de rester bien concentre I 

Tatoolne C’est la planets oCi est n^ lejeune Anakin Skywalker C'est ^alement 1^ gue se 
dSroule la I6gendaire course de modules coonue sous le nom de La Classique de La Boonts. 
Cette course sponsorfste par I'lnfame Jabba le Hurt se derouJe lejour de la Fete de la Boonta 
Chaque pilote de module est pret a donner le meilleur de lui-m^e pour cette course mythique, 
qui est une des plus perilleuses et des plus dangereuses de route la gaiaxie. Cette plan^ie d^ser- 
tique tffc exposSe aux vents comporte d'Snormes plateaux et de nombreux canyons. Pour ter- 
miner le Orcuit Galacpque. vous devrez completer les deux courses de Tatooine. Soyez vigilant 
sinon vous risquez de manquer les nombreux raccourcis du circuit... 

Ont Ibanna Autrefois, le ciel nuageux de cette plan^e ^tait rempli de gaz provenant des mines. 
Les raffineries relives par des ponts suspendus et des pipelines parsemaient 6galement le ciel. Tout 
a 6(6 abandonn^ a present et des multrttides de pieces et autres detritus flottent dans I'atmo- 
sphere. Les ferrailleurs s'arracnent les m^taux et les debns, les laissant flotter avec des generateurs 
d'anti-gravit^. Les pilotes devront passer par d’aiormes tunnels et se faufiler entre les reservoirs 6 
gaz. Soyez prudent lorsque vous passez sur le pont a^ien car il est jonch6 de trous... 


TRUCS ET ASTUCES 


■ EsMy«2 chaque module de course afin de trouver celui qui correspond le mieux i 
votre style de conduite. 

B Faltes en sorte de rester blen au milieu de la piste. CecI voos permettra d acceiirer 
plus facilement. 

■ Appuyet sur le Bouton Analoqique D lorsque vous tournez. Cela vous permettra de 
controler votre module de course et de manceuvrer plus aisement afin d’iviter les 
obstacles. 

B Lorsque vous effectuez un saut. tirez le stick analogique vers le bas pour effectuer 
un plus long saut et vers le haul pour effectuer un saut plus rapide. 

B Pour vous faufiler dans des endroits 6troits. aidez-vous des boutons B et V afin de 
bascuier respectivement vers la droite ou vers la gauche. 



■ N'h^sitez pas a tever le pied de I’acc^l^rateur (bouton A| d certains moments pen- 
dant la course. Certes vous ralentirez. mais vous dirigerez votre module avec plus 
d’aisance. 

■ Votre stick analogique ripond au moindre petit mouvement. Ne soyez pas trop 
brusque, 

■ Poussez le stick analogique vers le haut lorsque vous voulez acc#l4rer. Tirez-le vers 
le bai pour mieux n^gocier les virages. 

■ Essayez de demarrer en trombe au d^but de chaque course. Pour ce faire. maintenez 
le bouton A enfonce tout en poussant le stick analogique vers le haut au moment 
ad^uat. 

■ N'abusez pas de la post<ombustion. Acc6l6rer est une chose, un moteur en feu en 
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LICENCE ET GARANTIE LIMITEE 

VEUILLE2 LIRE ATTENTIVEMENT CET ACCORD OE UCCNCE AVANT D INSTALLER OU D'l/TUJSER CE 
LOGICIEL. EN UTILISANT CE LOCICIEL VOUS ACCERTEZ LES TERMES D£ CET ACCORD DE LICENCE. 
VOU5 N ACCEPTE2 PAS LES TERMES DE CET ACCORD, VOUS NE DEVEZ Nl INSTALLER, Nl UTIUSER CE 


Ce logiciel. ses graphismes, musiques « tout autre element tncius avec le programme, sent proteges par les lois 
sur les copyrights et restent la propnete ae LucasArts Entertainment Company f LEC "I Vbus avea le Proit P u- 
tiliser ce Jogiciel mais LEC en conserve les droits et le secret de fadncalion. Wjus n'eies aulorise i oolrser ce logi- 

distr?b!!eMouer,^CT^'"^'nr^i^* T sauvegarde), 

derive de ce logiciel . (3| transferer ce logiciel sur un reseau, ou par loot autre moyen eiectronique, sauf dans 
le cas dune panie multijoueur sur un reseau , (4) decompiler ou desassembler ce logiciel, (5| ou en aucun cas 
d te ^ ficliier Vbus pouvea vansmettre ce logiciel. 3 cwidmon que le 

transferer tous ses composanti. y compns sa documentation, et effacer toutes les copies qui resieni sur votre 
equipement informatique Votre licence prond fin automatiquement dbs lors que vous iransmetter ce logiciel 

mentaoon sent fOumis en I etal et sans garanoe d'aucune sorte. P P °9 

LEC NE COIAIRE AUCUNE AUmt CMWTll CONCESNWT CE LOGtOEL CE CD E7 SA DOCUMENWnON, ECWTE OU 
ORALE. DIRECII OUIMPUCITE, TCOMPRIS. ET SANS UMTTATION DE CE OUl F>RECED£, LES GARANTTES ETCONOmONSOE 
COMMERCIADSATIOI ET D USAGE A DES FINS SPECIFIOUES. MEME SI LA SOClflE A ETS INFORMEE D UN TEL USAGE OE 
LA M£ME MANIEre, les BISQUES u£s A LUTIUSATION. AUX RESULTATS et AUX performances OE CE LOGICIEL OE CE 
CD ET DE LA DOCUMEfifTATlON SONT lAISSES A VOTRE ENTIERE RESPONSABIUTt LEC NE POURRA EN AUCUN CAS ETO 
TENU POUR RESPONSABLE ENVERS VCXJS-MEME CXJ UN TIERS EN CAS DE DOMMAGES INDIRECTS, CONSECUTIFS OU 
SPECIFIOUES u£s A LA POSSESSION, LUTIUSATION OU IE MAUVAIS FONCTIONNEMENT DE CE PROOUn: Y COMPRIS ET 
SANS UMflATTON LES DOMMAGES A lA PROPRItrt ET QANS LES UMITES PRtVUES BAR LA LOl LES DOMMAGES EN CAS 
DE BIESSURES, MEME SI LEC INFORME DE LA POSSIBIUTE DE TEU DOMMAGES OU PERTES EN AUCUN CAS LEC SES 
DIRECTEURS. HESPONSAaiES. SALARIES OU AGENTS. NE POURHONT ETfS POURSUMS POUR DES DOMMAGES DIRECTS. 
SPECIAUX OU CONSfCUTIFS (T COMPRIS POUR LA PERTH OE BtNtnCES, LINTERRUPTION COMMEHCLALE OU LA PERTH 
D INFORMATIONS! POUVANT Rf SUITER DE LA POSSESSION, DE LUTIUSATION OU OE LA MALWAJSE UIILISATION DE CE 
PRODUIt Y COMPfflS ET SANS UMfTATlON LES DOMMAGES A LA PROPRiEtI ET. DANS LES UMITES PREVUES BAR LA LOI. 
LES DOMMAGES EN CAS OE BIESSURES. MEME SI LEC INFORME DE LA POSSIBlUIf DE TELS DOMMAGES OU PERTES. CER 
TAINES JURIDICnONS N AUTORISENT BAS LA UMITATION DO lEXOJJSION OE LA RESPONSABIUTE POUR DES CX3MMAGES 
ACODENTELS OU CONSECUTIFS AUSSl LA UMITAPON CFDESSUS PELfI NE BAS SAPPUQUER DANS VOTRE CAS. CETTE 
GARANTIE VOUS CKTROIE DES DROITS SPtCIFIOUES QUI PEUVENT DEPENDRE DE VOTRE £taT DORIGINE VOUS RECON- 
NAISSEZ QUE LA RESPONSABIUTS DE LEC EN CAS D£ PLAINTE LfGALE (CONTRACTUELLE. PREJUDICE. OU AUTRES) NE 
POURRA BAS EXCEOER L£ MONTANT BATE A LORIGINE POUR LACHAT OE CE PRODUIT 
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OAltANTIE uai SOFT 

UW Soft a apporte i ce proPutt tout son savoir-faire en mattere ae loisirs interacuft pour vous garantlr une 
emiM satisfaction et de nomOreuses heures de divertissement. 

SI toutefols. dans les quatre-vingt-dix (90) Jouri suivant la dated'achat du prodult. celuhd s'averaii dSfectueux 
dans des conditions normales d'utllisation, Ubi Soft s engage i procMer St un echange aux conditions definies 

Pass^ ce 0^1 de guatre-vingt-dix |90| Jours, LlOi Soft accepte de vous ^rtanger le prodult dPfectueux moyen- 
nant une participation forfattaire de 100 FP fou 1 5.24 eurosj par prodult. 

Pour que le produit dOfectueux pulsse Otre echange, envoyea-le dans son empallage d'origine. accompagne de 
I'origlnal de la preuve d'achat. d une Preve description du proUeme rencontre, de vos coordonnees completes et 
si la penode de garanoe de quatre-vfrsgt-dix |90| Jours est depassee. d'un cheque ou d un mandat postal de 
100 PP |ou 15.24 euros) par prodult lipelieo I'ordied'Ubi Soft. 

II est consellie de proceder S cet envoi par lectre recommandee avec accuse de reception a I'adresse suivante : 

SUPPORT TECHNIQUE UBI SOFT RUE DES PEUPUERS 56910 CARENTOIR 


OUiCasVQ Entenamment CcxnparvllC OLucasftm Ltd. &TM. Trxis droiB reserses. 
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Easy Communi ca tion Everywhere 
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NetFront and |V Lite OV Lite is compliant with lava specincatior) l>y Access Co. Ltd. is adopted for the Internet 
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